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RESUMEN 
 
 
Este trabajo final de maestría, surge del interés de facilitar la comprensión  del 
Plano Cartesiano  en los estudiantes de grado sexto de una Institución educativa a 
través de la mediación lúdico-pedagógica entorno virtual de Scratch. Por 
consiguiente, el objetivo general es determinar de qué manera el entorno virtual de 
Scratch como mediación lúdico-pedagógica, potencia la comprensión del concepto 
del Plano Cartesiano en los estudiantes de grado sexto de una Institución 
Educativa. 
 
 
Inicialmente se aplicará un Test para conocer el nivel de apropiación del concepto 
de Plano Cartesiano que posee cada estudiante antes de aplicar la propuesta y 
tener como confrontar los resultados con el Retest que se ejecutará en el 
momento de finalizar la aplicación, para evaluar resultados de dicha propuesta y 
poder validar o no la eficacia de la misma. 
 
 
Para lograr dicho objetivo se aplicó la metodología con un enfoque mixto, el cual 
en esta oportunidad se desarrolla como una reflexión pedagógica y social de 
nuestro quehacer educativo, basada en la dimensión teórica y práctica del 
desarrollo de propuestas tecnológicas para la adquisición del aprendizaje 
enriquecido con entornos virtuales, con el propósito de observar cambios en la 
población objeto de estudio frente al desarrollo de sus habilidades de pensamiento 
y a la potenciación de la comprensión del concepto de Plano Cartesiano. 
 
 
Finalmente, se encontró que “El entorno virtual de Scratch”   como mediación 
lúdico-pedagógica para potenciar  la comprensión  del concepto del plano 
cartesiano”, fortalece dicho concepto en los estudiantes de grado sexto, 
manifestándose en el progreso de sus habilidades para el desarrollo de las 
diversas actividades. 
 
PALABRAS CLAVES: Entorno virtual de Scratch, Plano cartesiano, mediación 
lúdico pedagógica, habilidades de pensamiento. 
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ABSTRACT 
 
This master's final work stems from the interest of promoting an understanding of 
the grid in sixth grade students of an educational institution through mediation 
recreational and educational virtual environment Scratch. Therefore, the overall 
objective is to determine how the virtual environment of Scratch as recreational-
pedagogical mediation, enhances understanding of the concept of the grid in sixth 
grade students of an educational institution 
 
 
Initially apply Test to determine the level of appropriation of the concept of 
Cartesian Plane owned by each student before applying the proposal and have as 
compare the results with the retest to be executed at the time of completion of the 
application, to evaluate results of the proposal and to validate or not the 
effectiveness of the same 
 
 
To achieve this methodology was applied to a mixed approach, which is developed 
in this opportunity as an educational and social reflection of our educational work, 
based on theoretical and practical dimension of developing proposals for the 
acquisition of technology enhanced learning virtual environments, in order to 
observe changes in the study population compared to the development of their 
thinking skills and enhancing the understanding of the concept of Cartesian plane. 
 
 
Finally, it was found that "The virtual environment Scratch" as recreational-
pedagogical mediation to enhance the understanding of the concept of the 
Cartesian plane, "strengthens this concept in sixth grade students, manifested in 
the progress of their skills development various activities. 
 
 
KEYWORDS: Scratch virtual environment, Cartesian plane, playful mediation 
pedagogical, thinking skills 
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INTRODUCCIÓN 
 
 
Medina, en su libro Los 12 principios del cerebro, menciona: “La memoria suele 
ejercer una profunda influencia sobre las cosas a las que atendemos. En la vida 
diaria, usamos experiencias previas para predecir hacia dónde debemos dirigir 
nuestra atención. Ambientes diferentes crean expectativas diferentes”1. Desde el 
punto de vista educativo, el aplicar estrategias lúdico-pedagógicas dentro de toda 
su estructura, es fundamental para demostrar relaciones causa-efecto, 
contextualizadas en la realidad que el estudiante percibe en el día a día. En este 
sentido, generar un aprendizaje que obligue a los estudiantes a interactuar y 
motivarse con una ciencia exacta como la matemática y con las Tecnologías de la 
Información y las Comunicaciones (Tics), permite que los objetivos de enseñanza 
sean alcanzables, brindando una orientación completa que lleve a los estudiantes 
a ser más competentes en el mundo globalizado, como lo afirma Medina en la 
siguiente expresión:“ Los eventos con una gran carga emocional persisten mucho 
más tiempo en nuestra memoria y los recordamos con mayor precisión que los 
acontecimientos neutrales” 2 
 
 
En la actualidad la complejidad que lo caracteriza, implica que sus procesos de 
aprendizaje deben superar el ejercicio de la simple memoria, trascendiendo hacia 
niveles dinámicos, activos y estimulantes, que pueden romper las barreras entre 
una temática y la proclividad del estudiante hacia el aprendizaje. Así, ésta 
propuesta es relevante puesto que proporciona estrategias lúdico-pedagógicas 
que sirven como marco de soporte al proceso de comprensión de las actividades 
matemáticas, para los/las estudiantes del grado sexto de la educación secundaria, 
puesto que dichas estrategias por su carácter, se convierten en herramientas más 
amigables y agradables para los/las estudiantes, facilitando  de este modo un 
aprendizaje significativo; al respecto, Piaget manifiesta: “Cuando el estudiante 
utiliza la computadora se logra un ambiente que lo estimula hacia el 
descubrimiento y que facilita la construcción de conceptos, para la adquisición de 
una cultura computacional”3. En este orden de ideas, el trabajo con este software 
educativo afecta positivamente el desarrollo del pensamiento, mediante la 
estructuración, programación y organización de secuencias lógicas que soporten 
el enfoque de la institución educativa, ejercicio que aportará  múltiples opciones a 
los docentes para implementar actividades en el área de matemáticas o en 
cualquier otra área, puesto que es un software que puede ser adaptado a 
cualquier requerimiento y contribuye a los niveles de raciocinio en los estudiantes 
para la aplicación de la comprensión del Plano Cartesiano  y de reflexión en el 
                                                          
1
MEDINA, John. Los 12 principios del cerebro. Bogotá: Grupo Editorial Norma,2011. P.87 
2
Ibíd., 93 
3
PIAGET, Jean. El lenguaje y el pensamiento en el niño. Buenos Aires: Editorial Guadalupe, 1972. p. 182 
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contexto, haciendo relación a lo que manifiesta Gómez, en su texto Teorías del 
aprendizaje : “El aprendizaje consiste en la adquisición y organización compleja de 
conocimiento y habilidad. Las capacidades se desarrollan como una función del 
aprender a aprender y transferir”4 
  
                                                          
4
GÓMEZ, Miguel Ángel. Teorías de aprendizaje. Caracas: s.n., 2005. 
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1. DESCRIPCIÓN DELPROBLEMA 
 
La institución Educativa Colegio Andrés Bello, cada vez está más comprometida 
en el trabajo con docentes y estudiantes para mejorar el desarrollo del 
pensamiento a través de procesos matemáticos en la comunidad educativa, 
buscando superar el ejercicio de la simple memoria, trascendiendo hacia niveles 
dinámicos, activos y estimulantes, que pueden romper las barreras entre una 
temática y la proclividad del estudiante hacia el aprendizaje. 
 
 
En este sentido, se pretende que los estudiantes mejoren su concepto de plano 
cartesiano a través de la implementación del entorno virtual de Scratch en el área 
de matemáticas. Para este ejercicio, se identifican los  saberes previos en los 
educandos, puesto que se reflejan de una u otra  manera las fortalezas, 
habilidades u oportunidades de mejora que  presentan con relación a algún tema, 
llevando al maestro a tener un propósito claro al momento de una orientación o 
evaluación en determinado  proceso. Aplicándose en el anterior proceso una 
herramienta muy útil como lo es el test y Retest, posibilita  conocer el estado 
actual del estudiante con relación a la temática de interés. En este sentido,  
Candia, María nos contextualiza un poco al respecto “Los conocimientos previos 
constituyen el punto de partida de todo aprendizaje, ya que los nuevos 
conocimientos se asimilan, integrándolos a la estructura cognitiva, a partir del 
establecimiento de relaciones de sentido entre ellos”5. 
 
 
En primer lugar, se aplica  el Test del Plano Cartesiano en donde se da una 
mirada global sobre el acercamiento inicial que tienen los estudiantes con este 
tema,  puesto que en un primer momento el test es  aplicado luego de orientar una 
clase totalmente tradicional (explicación del maestro con ayuda del tablero y 
ejercicios prácticos), lo que lleva en un segundo lugar a la orientación y 
explicación del tema apoyado en el entorno virtual de Scratch, para poder finalizar 
este proceso con la aplicación del pos-test, lo que nos lleva a generar 
comparaciones entre ambos métodos y una respuesta al problema ¿Cómo la 
mediación lúdico-pedagógica entorno virtual de Scratch, potencia la comprensión  
del Plano Cartesiano  en los estudiantes de grado sexto de una Institución 
educativa?  
 
 
 
                                                          
5CANDIA, María. La organización de situaciones de enseñanza.México: Ediciones 
Novedades Educativas, 2006. P. 62 
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1.1 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
El problema se formula en términos de la siguiente pregunta: 
 
 
 ¿Cómo la mediación lúdico-pedagógica entorno virtual de Scratch, potencia 
la comprensión  del Plano Cartesiano  en los estudiantes de grado sexto de 
una Institución educativa?  
 
 
Las preguntas de profundización son:  
 
 
Estudio Previo. 
 
 
 ¿Qué concepciones sobre Plano Cartesiano predominan en los estudiantes de 
grado sexto de una institución educativa?  
 ¿Qué conceptos previos presentan los estudiantes de grado sexto sobre Plano 
Cartesiano?  
 ¿Qué habilidades desarrollan los estudiantes cuando se les presenta la 
posibilidad de usar un entorno virtual para trabajar en el concepto de Plano 
Cartesiano?  
 
 
Durante la Aplicación de la Estrategia Metodológica. 
 
 
 ¿Qué tipo de dificultades presentan los estudiantes de grado sexto en el 
manejo del entorno virtual de Scratch?  
 ¿Qué tipo de habilidades y competencias se desarrollan en la realización de 
actividades en las que se utiliza el entorno virtual de Scratch?  
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2. MARCO TEÓRICO 
 
 
2.1 LA GEOMETRÍA; DEFINICIÓN 
El primer concepto de geometría al que se hace referencia dentro de este trabajo, 
es el que ofrece Navarro (2008) “Geometría es la medida de las figuras en el plano 
o en el espacio”6.  Por consiguiente, indica contundentemente que la realidad del 
ser humano sucede dentro de un espacio que obviamente sugiere la existencia de 
una superficie. Sin embargo, el hecho de medir no es suficiente para definir la 
geometría, lo que obliga el análisis de otras definiciones de este concepto.  Según 
Wellman, L (2.003), “La geometría es el estudio del tamaño, la forma y la posición 
de superficies y sólidos”7. La definición precedente va más allá de indicar la 
medición como punto clave de la geometría, sino que habla de la caracterización 
de los espacios y superficies que se definieron por la Real Academia de la Lengua 
Española. En consecuencia, la geometría no es únicamente medir y calcular 
superficies y volúmenes, sino comprender el papel que juegan dentro de la vida 
del ser humano todos los elementos que configuran nuestra realidad, sabiendo 
que ocupan una posición dentro de la tierra. En este sentido, Tamayo, J (1.982), 
proyecta la definición que mejor orienta sobre lo que es la geometría “La 
geometría es el área dentro de las matemáticas responsable del análisis de las 
propiedades y las medidas que ostenta las figuras, ya sea en el espacio o en el 
plano”8. 
En efecto, al estar en la tierra, es claro que se debe lidiar con el problema del uso 
de las superficies y el espacio, por lo que los griegos fueron quienes coleccionaron 
y organizaron todos los conocimientos geométricos de su tiempo para poder dar 
solución a los problemas de superficie, espacio y posición. Entre esos referentes 
históricos Tales de Mileto, Pitágoras y Euclides se interesaron por la necesidad de 
la geometría en la práctica. Así, Euclides uno de los principales interesados 
recoge en su obra Elementos el conocimiento en geometría  que estudiaría el ser 
humano por 2500 años. No obstante, era necesario que se trascendiera de la 
llamada geometría Euclidiana  para poder resolver otros problemas generados en 
la vida del ser humano (Bruce, sin fecha)9. 
                                                          
6
NAVARRO, Javier. Forma y Representación: Un análisis geométrico. Primera Edición. Madrid: 
Ediciones Akal, S.A, 2008. P38 
7
WELLMAN, Leighton. Geometría Descriptiva. Primera Edición. Barcelona: Editorial Reverté, 2003. 
P. 15 
8
TAMAYO, Jorge. Geografía Moderna de México. Primera Edición. México: Centro de Investigación 
Científica, 1.982. P32  
9
BRUCE, Meserve. Fundamental Concepts of Geometry Estados Unidos. Sin fecha. P. 168  
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2.1 TIPOS DE GEOMETRÍA 
Actualmente, existe una amplia gama de tipos de geometría, pero en este trabajo 
se dará una mirada a algunos de ellos, que son los que sustentan de una manera 
más clara el  marco teórico, los cuales llevarán a precisar de una manera concreta 
el trabajo con referencia a la historia del plano cartesiano. 
En este sentido, se reconocen como las principales clases de geometría a las 
siguientes: 
 Geometría diferencial 
 Geometría no euclidiana 
 Geometría euclidiana 
 Geometría analítica 
 
 
2.1.1 Geometría Diferencial De acuerdo con la definición de Alfonso (2008):  
La geometría diferencial es una sub-disciplina matemática dedicada al estudio de 
las propiedades geométricas de los espacios euclidianos  o en sub-espacios 
no necesariamente "planos" de  como las superficies con curvatura, 
utilizando para ello el análisis matemático. Usualmente dividida como: 
 Geometría diferencial de curvas 
 Geometría diferencial de superficies 
 Geometría diferencial de variedades 
La moderna geometría diferencial es una creación de Riemann. Pero en tiempos 
actuales se le puede considerar como una herramienta importante del álgebra 
multilineal, pues le proporciona un medio visual cuando se trabaja en la 
interpretación geométrica de construcciones como la curvatura10. 
 
 
2.1.2 Geometría Euclidiana Continuando con este breve repaso de las clases de 
geometría, aparece el concepto de Geometría Euclidiana, según el concepto de 
Lira y Rodríguez, quienes la explica de la siguiente manera: 
Rama de la geometría basada en los postulados de Euclides, la cual, en el 
espacio tridimensional, corresponde a nuestras ideas intuitivas sobre cómo es el 
espacio. Esta materia se basa en varias definiciones, como las de punto y de 
línea, junto con varios postulados acerca de las propiedades geométricas. Por 
ejemplo, uno de los postulados es que dos puntos determinan una línea recta. 
Con el auxilio de estos postulados y una lógica rigurosa, se demostraron un gran 
                                                          
10
ALFONSO, Luz Stella. Geometría Analítica: Cónicas 6. Segunda Edición. Buenos Aires: Editorial 
Santillana, 2008. P.19 
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número de teoremas, que desarrollaron los cimientos de la geometría 
Euclidiana11. 
 
2.1.3 Geometría No Euclidiana Seguidamente, se tiene el concepto de 
Geometría no Euclidiana, de acuerdo con el sentido que aportan Lira y Rodríguez: 
“En ésta clase de geometría  no vale el postulado de la paralela única, por tanto 
admite que por un punto pueden trazarse dos paralelas a una recta (Geometría 
hiperbólica) o ninguna paralela (Geometría elíptica); así tenemos también la 
Geometría de dimensiones, descriptiva, métrica, afine y proyectiva, la 
topología”12. 
Esta geometría hace referencia a toda aquella teoría que entre a diferir con lo 
planteado en la geometría de Euclides. 
 
2.1.4 Geometría Analítica Seguidamente, se apreciará el concepto de Geometría 
analítica, que ha sido considerada más un método que una geometría, pues 
consiste en el estudio de las figuras con recursos algebraicos, mediante la 
introducción de coordenadas que en general establecen una correspondencia 
entre los entes geométricos: puntos, curvas, superficies y los números y 
ecuaciones. 
Asimismo, lo expresan de la siguiente manera:   
Se conoce como geometría analítica al estudio de ciertas líneas y figuras 
geométricas aplicando técnicas básicas del análisis matemático y del álgebra en 
un determinado sistema de coordenadas. 
Lo novedoso de la geometría analítica es que permite representar figuras 
geométricas mediante fórmulas del tipo f(x, y) = 0, donde f representa 
una función u otro tipo de expresión matemática. La idea que llevó a la 
geometría analítica fue: a cada punto en un plano le corresponde un par 
ordenado de números y a cada par ordenado de números le corresponde un 
punto en un plano13. 
 
En este orden de ideas, es en esta última donde se quiere dar más notoriedad 
debido a la relevancia del papel desempeñado por René Descartes en su 
desarrollo e igualmente, su protagonismo en lo que atañe a este trabajo de grado 
relacionado con el plano cartesiano.  
 
                                                          
11
LIRA, Ana y RODRÍGUEZ, Carmen. Geometría Analítica. Primera Edición. México: Umbral 
Editorial, S.A de C.V, 2007. P.16 
12
Ibíd., 25 
13
Ibíd., 36 
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2.2 René Descartes y el Plano Cartesiano 
Para Alembert, “Lo que ha inmortalizado el nombre de Descartes es la aplicación 
que ha sabido hacer del Álgebra a la Geometría, una idea de las más vastas y 
felices que haya tenido el espíritu humano, y que será siempre la llave de los más 
profundos descubrimientos no solamente en la Geometría, sino en todas las 
ciencias físico-matemáticas”14 
 
 
Es sabido que en la época de Descartes, la geometría había alcanzado su 
plenitud. Pero las demostraciones que se hacían acerca de ellas eran basadas en 
supuestos de los que se conocían sus resultados y se llegaba a ellos mediante un 
razonamiento deductivo al estilo de Euclides. Sin embargo, era difícil la predicción, 
que es un elemento muy importante en cualquier ciencia. A Rene Descartes se le 
ocurrió mezclar las herramientas que tenía hasta el momento, entre las más 
importantes que encontró fue la geometría euclidiana y el álgebra renacentista. 
 
 
El plano cartesiano se atribuye a René Descartes, “filósofo cuyo trabajo, La 
géométrie, incluye su aplicación del álgebra a la geometría a partir de la cual 
tenemos hoy en día la geometría Cartesiana.Nació: 31 Marzo 1596 en La Haya, 
Turena, Francia y murió: 11 Febrero 1650 en Estocolmo, Suecia”15. 
Seguidamente, se destaca el plano cartesiano, como un de las más grandes 
contribuciones que se han hecho a las matemáticas. 
 
 
Con referencia a lo anterior, Carrillo en  uno de sus apartes hace alusión  al 
trabajo realizado por descartes: 
 
 
Si se trazan sobre un plano dos rectas que se cortan, podremos aceptar que las 
líneas forman ángulos rectos u otro tipo cualquiera de ángulos. Imaginemos 
ahora una ciudad construida siguiendo el plan americano, cuyas avenidas 
marchan de Norte a Sur y las calles de Este a Oeste. Todo el plan queda trazado 
con respecto a una avenida y a una calle llamadas ejes, que se cortan en lo que 
se denomina el origen, desde el cual se numeran consecutivamente calles y 
                                                          
14
 ALEMBERT, D. DiscoursPréliminaire de l'Encyclopédie (Orbis, 1984, pp.84–85). 
15
LIRA, Ana y RODRÍGUEZ, Carmen. Geometría Analítica. Primera Edición. México: Umbral 
Editorial, S.A de C.V, 2007. P.10 
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avenidas. Así se aprecia claramente, sin necesidad de un esquema, dónde se 
halla la calle 126: 1002 al Oeste teniendo en cuenta que 10 avenidas suman el 
número 1002, y luego hay que dirigirse hacia el Oeste, es decir, sobre el mapa a 
la izquierda del origen. Esto nos es tan familiar que nos es fácil fijar 
instantáneamente la posición de cualquier dirección. El número de las avenidas y 
el número de las calles con los necesarios suplementos de números más 
pequeños (como el "2" el "1002") nos capacita para establecer definitiva e 
inequívocamente la posición de cualquier punto con respecto a los ejes, pues se 
conoce el par de números que miden su Este-Oeste y su Norte-Sur desde los 
ejes16. 
 
En este orden de ideas, a través de la historia se ha podido establecer que 
Descartes fundamentó su pensamiento filosófico en la necesidad de tomar 
un "punto de partida" sobre el que edificar todo el conocimiento. En su faceta 
matemática que le lleva a crear la geometría analítica, también comienza tomando 
un punto de partida: dos rectas perpendiculares entre sí, que se cortan en un 
punto denominado "origen de coordenadas", ideando así las denominadas 
coordenadas cartesianas. 
 
Cabe agregar entonces una definición clara y precisa con respecto al plano 
cartesiano, según el aporte de ecured.cu quien lo describe de la siguiente 
manera: 
El Plano cartesiano se usa como un sistema de referencia para localizar puntos 
en un plano. Otra de las utilidades de dominar los conceptos sobre el Plano 
cartesiano radica en que, a partir de la ubicación de las coordenadas de dos 
puntos es posible calcular la distancia entre ellos. 
Cuando los puntos se encuentran ubicados sobre el eje x (de las abscisas) o en 
una recta paralela a este eje, la distancia entre los puntos corresponde al valor 
absoluto de la diferencia de sus abscisas (x2 – x1). 
Cuando los puntos se encuentran ubicados sobre el eje y (de las ordenadas) o 
en una recta paralela a este eje, la distancia entre los puntos corresponde al 
valor absoluto de la diferencia de sus ordenadas. (y1 – y2) 
Ahora, si los puntos se encuentran en cualquier lugar del sistema de 
coordenadas, la distancia queda determinada por la relación: 
 
  
                                                          
16
CARRILLO, Ángel Manuel. Geometría Analítica y trigonometría. Primera Edición. México: 
Pearson Educación,2001. P.26 
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Demostrándose de la siguiente manera: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sean P1 (x1, y1) y P2 (x2, y
2) dos puntos en el plano. 
La distancia entre los puntos P1 y P2 denotada por d = está dada por: 
17. 
 
Figura 1. Sistema Coordenado Cartesiano 
 
Fuente: http://iguerrero.wordpress.com/category/geometria-analitica/page/3/ 
 
 
                                                          
17
LIRA y RODRÍGUEZ,  Op. Cit., p. 12. 
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Con base en el recorrido teórico visto hasta el momento, en este trabajo se 
evaluará la comprensión del Plano Cartesiano desde cuatro grandes categorías 
así:  
 
 
 Cuadrantes del plano cartesiano  
 Ubicación de las coordenadas cartesianas 
 Utilización de coordenadas como mapas 
 Distancia entre dos puntos 
 
 
A continuación se hace una breve descripción de la intencionalidad al trabajar 
dichas categorías con los estudiantes de grado sexto. 
 
 
 Cuadrantes del plano cartesiano: Al trabajar esta categoría con los 
estudiantes se pretende que asimilen el concepto en el cual dos ejes 
cartesianos son dos rectas perpendiculares que dividen a un plano en 
cuatro partes denominadas Cuadrantes, que identifiquen el punto en el que 
intersecan estos dos ejes y que comúnmente recibe el nombre de Origen 
de coordenadas.  Asimismo, cada estudiante debe estar en la capacidad 
de identificar cada una de los cuadrantes como se demuestra a 
continuación: 
En el Primer Cuadrante la abscisa es positiva y la ordenada también. 
En el Segundo Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada positiva. 
En el Tercer Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada también. 
En el Cuarto Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada positiva.18 
 
 
 Ubicación de las coordenadas cartesianas: En este aspecto es 
fundamental una total aprehensión del concepto de ubicación de 
coordenadas cartesianas  por parte del estudiante, puesto que a través de 
su conocimiento es posible que cada individuo pueda trasladarse sin ningún 
inconveniente en el plano cartesiano, reconociendo en él los ejes, el origen 
y los cuadrantes, permitiendo una mejor ubicación dentro del espacio y 
especificando la posición de un punto, como es el caso de las coordenadas 
geográficas. El sistema de coordenadas Cartesianas tiene múltiples usos 
no solo en el mundo de las matemáticas sino también en nuestra vida 
diaria. “Las coordenadas geográficas son un conjunto de líneas 
imaginarias que permiten ubicar con exactitud un lugar en la superficie de la 
Tierra. Este conjunto de líneas corresponden a los meridianos y 
                                                          
18
 IBAÑEZ, Patricia; GARCÍA, Giraldo. Matemáticas III, Geometría analítica. México: Cengage 
Learning Editores, 2009. P26 
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paralelos”19, obteniendo una completa relación entre las abscisas y 
ordenadas. 
 
 
 Distancia entre dos puntos: Con una correcta asimilación de este 
aspecto, es posible que el estudiante pueda tomar decisiones en la vida 
práctica y hacer comparaciones entre distancias o lugares, permitiendo así 
mismo, potenciar su razonamiento lógico-matemático a través de la 
solución de ecuaciones 
 
 
 Utilización de coordenadas como mapas: Este proceso da cuenta de la 
facilidad que tiene cada estudiante para ubicarse dentro de un espacio 
determinado; muy relacionado con lo planteado en el ítem anterior; aunque 
la diferencia radica en que en esta categoría se tiene que tener como 
referencia lugares cercanos a su hogar o a sitios de fácil acceso o de 
conocimiento para él, se pretende así que cada estudiante tenga la 
habilidad de ubicarse de acuerdo a un contexto, independiente de las 
variables que el plano presente. 
 
 
2.3 Consistencia entre la representación en el plano y los objetos 
representados 
A lo largo de los planteamientos hechos, cabe resaltar ahora la importancia de la 
consistencia que existe entre la representación en el plano cartesiano y los objetos 
representados, para lo cual se toma como base la teoría con respecto a las 
definiciones y conceptos con referencia al homomorfismo e isomorfismo, dos 
términos que pueden ser descifrados desde diferentes ámbitos. 
 
 
Por lo tanto, a continuación se determinará cada uno de  ellos. 
 
 
2.3.1 Isomorfismo En primera instancia, este término hace referencia a lo 
siguiente: “Isomorfismo quiere decir „igual forma‟, con ello se busca destacar la 
idea según la cual existen similitudes y correspondencias formales entre diversos 
                                                          
19 Ibíd.,31 
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tipos de sistemas. La palabra isomórfico se refiere entonces a la construcción de 
modelos de sistemas similares al modelo original”20 
 
 
En este mismo orden de ideas, Hortalá se refiere a dicho término de la siguiente 
manera:  
La matemática, a su vez lo define como la correspondencia biunívoca entre dos 
conjunto A y B. Los sistemas matemáticos son isomorfos uno respecto al otro 
cuando puede establecerse una correspondencia biunívoca entre los elementos 
de ambos y cuando toda relación definida entre los elementos de uno se cumple 
entre los elementos correspondientes del otro. Dos sistemas concretos son 
conceptualmente isomorfos en uno respecto al otro, si ambos pueden 
representarse por medio del mismo modelo matemático. El isomorfismo 
matemático es una poderosa herramienta para integrar teorías relativas a 
realidades, lo cual permite satisfacer el propósito integrador de la TGS (Teoría 
General de los Sistemas).21 
 
 
Para el ilustrar el significado anterior matemáticamente, se comparte este ejemplo  
proporcionado por García. Pérez y Reyes:  
Si X son los números reales positivos con el producto e Y son los números 
reales con la suma, el logaritmo ln: X→Y es un isomorfismo, porque 
ln(ab)=ln(a)+ln(b) y cada número real es el logaritmo de un único número real 
positivo. Esto significa que cada enunciado sobre el producto de números reales 
positivos tiene (sin más que sustituir cada número por su logaritmo) un 
enunciado equivalente en términos de la suma de números reales, que suele ser 
más simple.22 
 
  
                                                          
20
 HORTALÁ, Teresa; LEACH Javier; RODRIGUEZ, Mario. Matemática discreta y lógica 
matemática. Segunda Edición. España: Ibérica gráfic, 2001. P.168 
21
Ibíd., 146 
22
 GARCÍA, Alonso; PÉREZ, Antonio y REYES, José. Ampliación de Fundamentos de Matemática 
Aplicada. Tercera Edición. Alicante: Editorial Club Universitario. Sin fecha. P.5 
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Figura 2. Isomorfismo 
 
Fuente: http://ingridmoraleslopez.wordpress.com/2008/05/02/isomorfismo/ 
 
2.3.2 Homomorfismo Continuando con la creación de un marco teórico que 
sustente este trabajo, se hace indispensable dar una mirada al térmico 
“Homomorfismo”, puesto que es otra definición que alimenta la relación plano 
cartesiano y la ubicación en el terreno, en el mapa y en el espacio. 
 
En este sentido, se da el siguiente significado: 
Aplicación entre dos estructuras algebraicas del mismo tipo, tal que el resultado 
de operar dos elementos de la primera corresponde en la segunda el resultado 
de operar con las imágenes de esos elementos. Así, si el homomorfismo es 
entre grupos multiplicativos  y a los elementos a y b del grupo origen les 
corresponden los  a‟ y b‟ del segundo grupo, al elemento ab le corresponde el 
a‟b‟.23 
 
 
De otro lado, para complementar este concepto se hace necesario citar a Liu: 
En matemáticas, un homomorfismo, (o a veces simplemente morfismo) desde un 
objeto matemático a otro de la misma categoría, es una función que es 
compatible con toda la estructura relevante. La noción de homomorfismo se 
                                                          
23
Ibíd., P.6 
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estudia abstractamente en el álgebra universal, y ése es el punto de vista 
tomado en este artículo. Una noción más general de morfismo se estudia 
abstractamente en la teoría de las categorías. Por ejemplo, si un objeto consiste 
en un conjunto X con un orden v y el otro objeto consiste en un conjunto Y con 
orden u, entonces debe valer para la función ƒ: X   Y que, si u < v    f(u) < f( v ).  
O, si en estos conjuntos hay definidas operaciones binarias + y *, 
respectivamente, entonces debe valer que: ƒ (u + v) =  ƒ(u)*ƒ(v). Ejemplos de 
morfismo son los homomorfismos de grupos, los homomorfismos de anillo, 
los operadores lineales, las funciones continuas, entre otros. 
24 
 
Figura 3. Homomorfismo 
 
 
Fuente: http://lauralm.wordpress.com/trabajos/ 
 
 
2.4 La lúdica 
“Lúdica proviene del latín ludus, Lúdica/co dícese de lo perteneciente o relativo al 
juego. El juego es lúdico, pero no todo lo lúdico es juego”25.  Por consiguiente, se 
debe tener en cuenta que las actividades a proponer para intervenir la 
comprensión  del Plano Cartesiano  a través del entorno virtual de Scratch en una 
Institución Educativa , deben superar los juegos y convertirse en una estrategia 
lúdico-pedagógica que contribuya a los niveles de raciocinio en los estudiantes 
para la aplicación de las actividades matemáticas y de reflexión en el contexto, 
que generen a su vez motivación en el estudiante, avance en el desarrollo del 
pensamiento  y un mejor rendimiento académico. 
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Liu, Q. Algebraic Geometry and Arithmetic Curves. Oxford University: Press, 2002. 
25
LÚDICA.ORG. Definición de Lúdica. [en línea], disponible en: http://www.ludica.org/, recuperado: 
26 de Julio de 2011. 
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La lúdica se comprende como una parte del desarrollo de los seres humanos, 
siendo parte constitutiva de éstos.  El concepto de lúdica es tan amplio como 
complejo, pues hace referencia a la necesidad del ser humano, de 
comunicarse, de sentir, expresarse y generar en los demás seres una serie 
de emociones enfocadas hacia el entretenimiento, la diversión, el esparcimiento, 
que nos llevan a gozar, reír, gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente 
generadora de emociones26.  
 
 
Adicionalmente, “La Lúdica fomenta el desarrollo psico-social, la conformación de 
la personalidad, evidencia valores, puede orientarse a la adquisición de saberes, 
encerrando una amplia gama de actividades donde interactúan el placer, el gozo, 
la creatividad y el conocimiento”27. En este orden de ideas, este proyecto tiene que 
capitalizar las ventajas que la lúdica ofrece, de tal forma que el conocimiento tácito 
sobre la enseñanza de las matemáticas progrese, y asimismo, dentro de la 
educación secundaria, el conocimiento explícito establezca herramientas 
concretas en la comprensión  del Plano Cartesiano. 
 
 
Así, “La lúdica está presente en la creación de una atmósfera que envuelve el 
ambiente del aprendizaje desde lo afectivo entre maestros y estudiantes, evitando 
el viejo adagio ´la letra con sangre entra´”28. Esto es lo que se necesita en la 
educación secundaria, relaciones afectuosas hacia los estudiantes, de tal forma se 
debe lograr ese anclaje espiritual con el alumno, para así, crear un proceso de 
aprendizaje inolvidable. Los lazos emocionales entre el profesor y el estudiante, 
son la clave primaria, para luego abordar las estrategias lúdicas, en donde tales 
lazos también intervienen. 
 
 
Vale la pena resaltar, que hace mucho tiempo atrás, el ser humano se ha valido de 
los juegos, junto con actividades teatrales, la danza, los poemas, y las canciones 
como estrategias para convertir el conocimiento tácito en explícito29. En 
consecuencia, es una herramienta que ofrece una dinámica muy amplia, la cual 
debe ser aplicada dentro de este proyecto. Es necesaria la existencia de diversas 
actividades, sabiendo que estamos en un mundo contemporáneo donde la 
diversidad prima sobre lo demás.  
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Íbid., párrafo 2. 
27
 Ibíd., párrafo 3. 
28
 Ibíd., párrafo 7. 
29
 SANTAMARÍA, Marco Antonio. Atención del Niño Excepcional. Editorial Universidad Estatal a 
Distancia. 2005. p. 88. 
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Por consiguiente, después de todo lo descrito hasta el momento, queda 
completamente claro que “es una realidad que cualquier actividad lúdica despierta 
en las personas esa capacidad mágica e imaginativa que debe ser aprovechada 
por el docente para propiciar la construcción de conocimiento”30.  
 
 
Díaz31, afirma que la lúdica pedagógica no puede reducirse al juego o la 
recreación. En este sentido, la propuesta planteada en este trabajo debe superar 
tales elementos, teniendo en cuenta la ventaja que entregan las tecnologías de la 
información.  Así, la lúdica debe usarse como herramienta y estrategia, es decir, 
como un plan de acción que va a permitir el logro de metas educativas concretas. 
Si se trasciende del juego y la recreación, lo que debe proponerse es la creación 
de un ambiente lúdico, que realmente corresponda con la estimulación del 
estudiante. Para nuestro caso, corresponde a la estimulación del estudiante con el 
objetivo de lograr la meta educativa con respecto a la motivación y cualificación de 
la comprensión  del Plano Cartesiano. 
 
 
Para Díaz, “La intervención pedagógica supone una intencionalidad con fin 
educativo”32.  Por lo tanto, la pedagogía indica dentro de la transmisión de 
conocimiento un equilibrio entre el caos y el orden intelectual.  
 
 
En efecto, la lúdica le entrega en las comunidades académicas y pedagógicas una 
estrategia para ser usada. Díaz hace una recomendación muy importante cuando 
habla del modelo lúdico-pedagógico, no se debe confundir con activismo 
recreativo.  Así, esta propuesta tendrá que estar lo más alejada posible de tal 
activismo, pues se trata de un conocimiento importante que el ser humano aplicará 
dentro de sus actividades cotidianas en orden de resolver problemas. 
 
 
2.4.1 Hacia la construcción de un modelo lúdico pedagógico Según Nardi y 
Nava “A partir de 1970, con el advenimiento del enfoque comunicativo, se 
comenzó a considerar la importancia que tiene en el aprendizaje el hecho de que 
el estudiante disfrute del mismo”33.  De ahí que una de las metas de este proyecto 
final de maestría consiste en que el estudiante tenga una experiencia diferente, 
que pueda disfrutar, redundando en las actividades matemáticas. 
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 Ibíd., p. 90. 
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 DÍAZ. Héctor Ángel. Hermenéutica de la lúdica y pedagogía de la modificabilidad simbólica. 
Coop. Editorial Magisterio. 2008. 
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 Ibíd., p. 30. 
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 NARDI, Lucrecia y NAVA, Mónica. Hacia una pedagogía lúdica en la clase de español como 
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28 
 
 
Para Nardi y Nava, “Se recurre a la lúdica para estimular el interés y la motivación 
del alumno”34. De acuerdo a Nardi y Nava “El análisis de las estrategias de 
adquisición del conocimiento muestra que la lúdica es siempre una verdadera 
instancia de aprendizaje activo”35. Estos autores hacen énfasis en que no se trata 
de un momento de distracción, sino de una verdadera experiencia de aprendizaje, 
donde todos los sentidos están implicados, activándose las inteligencias y 
memorias.  
 
 
Adicionalmente, Nardi y Nava, establecen que una actividad lúdica depende, 
naturalmente, de los objetivos que se quieren alcanzar. De este modo, sostienen 
que lo mejor no sería implementar la mayor cantidad de actividades de corte 
lúdico, sino con base en los objetivos, se deben usar las actividades en el 
momento justo, que sean las mejores para incentivar el trabajo en el aula. 
 
 
Para finalizar esta discusión, es trascendental determinar que la educación desde 
el punto de vista de la lúdica constituye una acción inherente al niño, adolescente, 
adulto, por lo que se presenta siempre como una forma transaccional con el 
objetivo de conseguir mejores conocimientos, redefinidos por medio del 
pensamiento individual en un intercambio frecuente con el pensamiento de la 
colectividad36.  
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 Ibíd., p. 96. 
35
Ibíd., p. 97. 
36
 NUNES DE ALMEIDA, Paula. Educación Lúdica: Técnicas y juegos pedagógicos. Editorial San 
Pablo. 1994. 
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3. OBJETIVOS 
 
 
3.1 OBJETIVO GENERAL. 
 
 
Determinar de qué manera el entorno virtual de Scratch como mediación lúdico-
pedagógica, potencia la comprensión del concepto del Plano Cartesiano en los 
estudiantes de grado sexto de una Institución Educativa. 
 
 
3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS. 
 
 
 Establecer la relación de enseñanza-aprendizaje entre las actividades del 
entorno virtual de Scratch el trabajo en el plano cartesiano. 
 Mostrar cómo los estudiantes potenciarla comprensión del concepto del 
Plano cartesiano a través de la implementación y el manejo adecuado del 
entorno virtual de Scratch. 
 Identificar el nivel de pertinencia de la estrategia metodológica utilizada en 
la mejora de la comprensión del plano cartesiano, a través del análisis 
comparativo entre el Test y el Retest. 
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4. METODOLOGÍA 
 
4.1 BASES TEÓRICAS DEL DISEÑO METODOLÓGICO 
 
4.1.1 El Enfoque Mixto  El enfoque mixto en esta oportunidad se desarrolla como 
una reflexión pedagógica y social de nuestro quehacer educativo, basada en la 
dimensión teórica y práctica del desarrollo de propuestas tecnológicas para la 
adquisición del aprendizaje enriquecido con entornos virtuales, con el propósito de 
observar cambios en la población objeto de estudio frente al desarrollo de sus 
habilidades de pensamiento y a la potenciación de la comprensión del concepto de 
Plano Cartesiano. 
 
 
Según Hernández y Fernández: “El enfoque mixto es un proceso que recolecta, 
analiza y vincula datos cuantitativos y cualitativos en un mismo estudio o una serie 
de investigaciones para responder a un planteamiento”37. En este sentido, se 
adquiere una perspectiva más precisa del fenómeno, incrementa nuestra 
confianza de lo que ocurre con el fenómeno estudiado; igualmente, este enfoque 
ayuda a clarificar y teorizar el planteamiento del problema, así como las formas 
más apropiadas para estudiar los  problemas de investigación. 
 
 
El proceso de la investigación mixta, constituye un proceso continuo, una espiral, 
donde se van dando los momentos de problematización, diagnóstico, diseño de 
una propuesta de cambio, aplicación de la propuesta y evaluación, en la cual se 
realice la implementación del entorno virtual de Scratch para potenciar el concepto 
de Plano cartesiano en los estudiantes de sexto. 
 
 
Inicialmente se aplicará un Test para conocer el nivel de apropiación del concepto 
de Plano Cartesiano que posee cada estudiante antes de aplicar la propuesta y 
tener como confrontar los resultados con el Retest que se ejecutará en el 
momento de finalizar la aplicación, para evaluar resultados de dicha propuesta y 
poder validar o no la eficacia de la misma. 
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Hernández Sampieri, R., Fernández Collado, C. i Baptista Lucio, P. (2006) Metodología de la 
investigación (4a ed.). México: McGraw-Hill. 
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Figura 4. Enfoques 
 
 
 
 
Fuente: Disponible en http://prisma-sm.com.mx/node/66 
 
 
4.2 POBLACIÓN.  
Este trabajo se realizó con 32 estudiantes del grado 6°1 de la Institución Educativa 
Colegio Andrés Bello, de la ciudad de Manizales del departamento de Caldas, 
cuyas edades están comprendidas entre 11 y 14 años, pertenecientes a los 
estratos uno y dos. Estos estudiantes poseen características similares que no 
afectan en gran medida la aplicación de las pruebas. 
 
 
4.3 INSTRUMENTOS PARA RECOGER LA INFORMACIÓN 
A continuación se hace el análisis de algunas técnicas empleadas en esta 
investigación para la recolección de información, retomadas por el autor Óscar de 
Jesús Quintero Ochoa. 
 
 
4.3.1 La observación. Según Francisca H. de Canales y otros, la observación 
consiste en el registro visual de lo que ocurre en una situación real, clasificando y 
consignando los acontecimientos pertinentes de acuerdo con algún esquema 
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previsto y según el problema que se estudia. La observación es un método 
utilizado para el registro sistemático, valido y confiable de comportamientos o 
conducta manifiesta. 
La conducta social, es el tipo de acción que adelantan los participantes de la 
situación, como el rendimiento de los funcionarios, el rendimiento de los 
estudiantes, la separación de los niños de sus madres en el jardín, la participación 
de la comunidad en desarrollo comunitario o de su institución educativa. 
 
 
4.3.2 Test y Retest. Según la enciclopedia Microsoft Encarta 2006, un test es una 
prueba objetiva y estandarizada que proporciona información cuantificable e 
independiente sobre determinadas características de una persona. Su 
interpretación se basa en la comparación de las respuestas con otras ya 
establecidas como referencia. En el proceso del trabajo que se viene 
desarrollando, se ha realizado un Test dirigido a los estudiantes de grado sexto, 
en el cual se revisan los conceptos adquiridos con la clase magistral; resultados 
que después serán confrontados con el Retest para poder establecer si existe 
evolución o no con relación al trabajo con el entorno virtual de Scratch para 
potenciar el concepto de Plano Cartesiano en los estudiantes de grado sexto (ver 
Anexo A). 
 
 
Identificar los saberes previos en los estudiantes es de suma importancia, puesto 
que se reflejan de una u otra  manera las fortalezas, habilidades u oportunidades 
de mejora que éstos presentan con relación a algún tema, llevando al maestro a 
tener un propósito claro al momento de una orientación o evaluación en 
determinado  proceso. 
 
 
Siendo una herramienta muy útil el pre test o evaluación de conocimientos 
preliminares para conocer el estado actual del estudiante con relación a la 
temática de interés. En este sentido,  Candia, María nos contextualiza un poco al 
respecto “Los conocimientos previos constituyen el punto de partida de todo 
aprendizaje, ya que los nuevos conocimientos se asimilan, integrándolos a la 
estructura cognitiva, a partir del establecimiento de relaciones de sentido entre 
ellos”38. 
 
 
Consiguientemente, en el Pre-test del Plano Cartesiano se pretende dar una 
mirada global sobre el acercamiento inicial que tienen los estudiantes con este 
tema,  puesto que en un primer momento el pre-test será aplicado luego de 
                                                          
38
CANDIA, María. La organización de situaciones de enseñanza. México: Ediciones Novedades 
Educativas, 2006. P. 62 
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orientar una clase totalmente tradicional (explicación del maestro con ayuda del 
tablero y ejercicios prácticos), lo que llevará en un segundo lugar a la orientación y 
explicación del tema apoyado en el entorno virtual de Scratch, para poder finalizar 
este proceso con la aplicación del pos-test, lo que nos llevará a generar 
comparaciones entre ambos métodos y una respuesta al problema ¿Cómo la 
mediación lúdico-pedagógica entorno virtual de Scratch, potencia la comprensión  
del Plano Cartesiano  en los estudiantes de grado sexto de una Institución 
educativa?  
 
 
En este ejercicio se evalúa la comprensión del Plano Cartesiano desde cuatro 
grandes categorías así:  
 Cuadrantes del plano cartesiano  
 Ubicación de las coordenadas cartesianas 
 Utilización de coordenadas como mapas 
 Distancia entre dos puntos 
 
 
A continuación se hace una breve descripción de la intencionalidad al trabajar 
dichas categorías con los estudiantes de grado sexto. 
 
 
 Cuadrantes del plano cartesiano: Al trabajar esta categoría con los 
estudiantes se pretende que asimilen el concepto en el cual dos ejes 
cartesianos son dos rectas perpendiculares que dividen a un plano en 
cuatro partes denominadas Cuadrantes, que identifiquen el punto en el que 
intersecan estos dos ejes y que comúnmente recibe el nombre de Origen 
de coordenadas.  Asimismo, cada estudiante debe estar en la capacidad 
de identificar cada una de los cuadrantes como se demuestra a 
continuación: 
En el Primer Cuadrante la abscisa es positiva y la ordenada también. 
En el Segundo Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada positiva. 
En el Tercer Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada también. 
En el Cuarto Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada positiva. 
A continuación tienes la numeración de los cuadrantes y cuatro puntos 
representados, uno en cada cuadrante:39 
 
 
 Ubicación de las coordenadas cartesianas: En este aspecto es 
fundamental una total aprehensión del concepto de ubicación de 
coordenadas cartesianas  por parte del estudiante, puesto que a través de 
                                                          
39 IBAÑEZ, Patricia; GARCÍA, Giraldo. Matemáticas III, Geometría analítica. México: Cengage 
Learning Editores, 2009. P26 
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su conocimiento es posible que cada individuo pueda trasladarse sin ningún 
inconveniente en el plano cartesiano, reconociendo en él los ejes, el origen 
y los cuadrantes, permitiendo una mejor ubicación dentro del espacio y 
especificando la posición de un punto, como es el caso de las coordenadas 
geográficas. El sistema de coordenadas Cartesianas tiene múltiples usos 
no solo en el mundo de las matemáticas sino también en nuestra vida 
diaria. “Las coordenadas geográficas son un conjunto de líneas 
imaginarias que permiten ubicar con exactitud un lugar en la superficie de la 
Tierra. Este conjunto de líneas corresponden a los meridianos y 
paralelos”40, obteniendo una completa relación entre las abscisas y 
ordenadas. 
 
 
 Distancia entre dos puntos: Con una correcta asimilación de este 
aspecto, es posible que el estudiante pueda tomar decisiones en la vida 
práctica y hacer comparaciones entre distancias o lugares, permitiendo así 
mismo, potenciar su razonamiento lógico-matemático a través de la 
solución de ecuaciones 
 
 
 Utilización de coordenadas como mapas: Este proceso da cuenta de la 
facilidad que tiene cada estudiante para ubicarse dentro de un espacio 
determinado; muy relacionado con lo planteado en el ítem anterior; aunque 
la diferencia radica en que en esta categoría se tiene que tener como 
referencia lugares cercanos a su hogar o a sitios de fácil acceso o de 
conocimiento para él, se pretende así que cada estudiante tenga la 
habilidad de ubicarse de acuerdo a un contexto, independiente de las 
variables que el plano presente. 
 
 
4.4 Diseño metodológico 
Dentro del desarrollo de la propuesta se implementa el entorno de Scratch como 
herramienta virtual para acompañar el proceso educativo de los estudiantes, en 
este sentido se tiene en cuenta: 
 
 
4.4.1 Identificación del problema. Dificultades en los estudiantes para la 
asimilación del concepto del Plano Cartesiano, (revisión bibliográfica).A partir de 
allí se plantearon los siguientes objetivos.  
 
 Establecer la relación de enseñanza-aprendizaje entre las actividades del 
entorno virtual de Scratch y el trabajo en el plano cartesiano. 
                                                          
40 Ibíd.,31 
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 Mostrar cómo los estudiantes potencian la comprensión del concepto del 
Plano cartesiano a través de la implementación y el manejo adecuado del 
entorno virtual de Scratch. 
 Identificar el nivel de pertinencia de la estrategia metodológica utilizada en 
la mejora de la comprensión del plano cartesiano, a través del análisis 
comparativo entre el Test y el Retest. 
 
 
4.4.2 Construcción del Test /Retest. En el proceso del trabajo que se viene 
desarrollando, se ha realizado un Test dirigido a los estudiantes de grado sexto, 
en el cual se revisan los conceptos adquiridos con la clase magistral; resultados 
que después serán confrontados con el Retest para poder establecer si existe 
evolución o no con relación al trabajo con el entorno virtual de Scratch para 
potenciar el concepto de Plano Cartesiano en los estudiantes de grado sexto (ver 
Anexo A). 
 
 
4.4.3 Clase magistral. Con el docente del área sobre la temática referente a las 
nociones básicas; por ejemplo, cuadrantes, coordenadas, ubicación de un punto 
en el plano cartesiano, entre otras. Mediante una clase tradicional, apoyado en 
tablero, libros, asesorías y copias. 
 
 
4.4.4 Aplicación del Test. El Test se utilizó como prueba diagnóstica para 
determinar el nivel los conceptos adquiridos con la clase magistral, en donde se 
revisan los conceptos adquiridos sobre las nociones básicas; por ejemplo, 
cuadrantes, coordenadas, ubicación de un punto en el plano cartesiano, entre 
otras. 
 
 
4.4.5 Utilización de los MEC. Con el propósito de afianzar estos conocimientos 
vistos con el entorno virtual de Scratch, para cautivar la atención, el gusto e interés 
de los niños y asimismo enrutar el aprendizaje de una manera significativa, en 
donde el objetivo primordial es determinar de qué manera el entorno virtual de 
Scratch como mediación lúdico-pedagógica, potencia la comprensión del concepto 
del Plano Cartesiano en los estudiantes de grado. 
 
 
4.4.6 Aplicación del Retest. Al finalizar la etapa de intervención y 
retroalimentación, mediada por la implementación del entorno virtual de Scratch, 
se aplicó el Retest, esto con la finalidad de observar el progreso de los estudiantes 
en cada una de las categorías contempladas en el Test (Ver Anexo A), de acuerdo 
con los resultados obtenidos 
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5. ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS 
 
 
En cuanto a los resultados, estos se obtuvieron de la aplicación del test y Retest 
(Ver Anexo A), prueba que contenía 20 preguntas, en las que se evaluó la 
comprensión del Plano Cartesiano desde cuatro grandes categorías:  
 
 Cuadrantes del plano cartesiano  
 Ubicación de las coordenadas cartesianas 
 Utilización de coordenadas como mapas 
 Distancia entre dos puntos 
 
Los resultados generales son presentados e acuerdo a la cantidad de estudiantes 
y a los porcentajes obtenidos, equivalentes a los 32 estudiantes de la muestra. 
 
5.1 Resultados del Test 
Tabla 1. Resultados de test 
Pregunta Correcta Incorrecta 
 N° % N° % 
¿Qué punto está en el cuadrante IV  20  38 12 62 
¿Qué punto está en el Cuadrante III?  18 56  14 44 
¿En qué cuadrante está (4, -2)?  16  50 16 50 
¿Qué punto está en el Cuadrante I? 12  37  20 63 
¿En qué cuadrante está (-3, 2)?  14  44 18 56 
Qué se encuentra ubicado en   (1, -2)   12 37  20 63 
Qué se encuentra ubicado en   (2, 1)   8 25  24 75 
Qué se encuentra ubicado en   (-4,4)  11 34  21 66 
Qué se encuentra ubicado en   (-3, 4)  13 41  19 59 
¿En qué cuadrante está (3, -2)?  14 44 18 56 
Encontrar la distancia entre (10,0) y (2, 6)  5 16  27 84 
Encontrar la distancia  entre (16, 0) y (0, 12) 9  28  23 72 
Encontrar la distancia entre (12, 5) y (0, 0)   12 37  20 63 
Encontrar la distancia entre (7, 6) y (10, 10)  11  34 21 66 
Encontrar la distancia entre (2, 4) y (6, 10)  12  37  20 63 
¿Dónde está el teatro?  10 31  22 69 
¿Dónde está la tienda de suministros de oficina?  15 47  17 53 
¿Dónde está la panadería?  13 41  19 59 
¿Dónde está la juguetería?  16 50  16 50 
¿Dónde está la estación del tren?  15  47 17 53 
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Fuente: Propia 
5.2 Resultados del Retest  
Tabla 2 Resultados del Retest  
 
Pregunta Correcta Incorrecta 
 N° % N° % 
¿Qué punto está en el cuadrante IV 22 69 10 31 
¿Qué punto está en el Cuadrante III? 18 57 14 43 
¿En qué cuadrante está (4, -2)? 20 62 12 38 
¿Qué punto está en el Cuadrante I? 25 78 7 22 
¿En qué cuadrante está (-3, 2)? 13 41 19 59 
Qué se encuentra ubicado en   (1, -2)  18 56 14 44 
Qué se encuentra ubicado en   (2, 1)  18 56 14 44 
Qué se encuentra ubicado en   (-4,4) 15 47 17 53 
Qué se encuentra ubicado en   (-3, 4) 22 69 10 31 
¿En qué cuadrante está (3, -2)? 13 41 19 59 
Encontrar la distancia entre (10,0) y (2, 6) 12 37 20 63 
Encontrar la distancia  entre (16, 0) y (0, 12) 17 53 15 47 
Encontrar la distancia entre (12, 5) y (0, 0)  8 25 24 75 
Encontrar la distancia entre (7, 6) y (10, 10) 13 41 19 59 
Encontrar la distancia entre (2, 4) y (6, 10)  22 69 10 31 
¿Dónde está el teatro? 17 53 15 47 
¿Dónde está la tienda de suministros de oficina? 17 53 15 47 
¿Dónde está la panadería? 14 44 18 56 
¿Dónde está la juguetería? 16 50 16 50 
¿Dónde está la estación del tren? 19 59 13 41 
Fuente. Propia. 
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5.3 Análisis comparativo entre el Test y el Retest 
5.3.1 Preguntas Categoría 1: Cuadrantes del plano cartesiano  
 
Figura 5. ¿Qué punto está en el cuadrante IV?  
 
 
 
 
Fuente: Propia. 
Realizando la comparación entre ambos gráficos se puede apreciar que en el test 
el porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la ubicación de los 
cuadrantes dentro del plano cartesiano fue de un 62% equivalente a 20 
estudiantes y acertaron con la respuesta correcta 12 estudiantes correspondientes 
al 38%. Por otro lado, el resultado arrojado en el retest es superior en cuanto a 
respuestas correctas con un total del 60% de efectividad, igual a 22 estudiantes; 
mostrándose así una mejoría de los estudiantes en cuanto a la asimilación del 
concepto de Cuadrante en el plano cartesiano, en el que reconocen que dos ejes 
cartesianos son dos rectas perpendiculares que dividen a un plano en cuatro 
partes, y en el caso específico de esta pregunta poseen la habilidad de identificar 
el cuadrante dentro de la abscisa negativa y la ordenada positiva. 
 
Figura 6. ¿Qué punto está en el Cuadrante III? 
 
Fuente: Propia. 
De acuerdo con las gráficas anteriores se puede determinar que en el Test se da 
un resultado del  56% que es igual a 18 estudiantes en las respuestas correctas; y 
en el retest este resultado cambia en un puntaje mínimo con 19 estudiantes 
equivalentes al 59%, lo que demuestra que efectivamente los estudiantes han 
presentado una asimilación positiva frente al concepto de cuadrantes: en este 
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caso particular que tengan la habilidad para identificar la abscisa y la ordenada 
negativa.  
 
Figura 7. ¿En qué cuadrante está (4, -2)? 
Fuente: Propia. 
Los datos estadísticos arrojados en la anterior figura, nos exponen en el test unos 
resultados de respuestas correctas del 50% que es igual a 16 estudiantes y 
naturalmente otro 50% que hace referencia a las respuestas incorrectas. 
Notándose así cierta falencia que poseen los estudiantes en la ubicación del 
cuadrante I. Por otro lado tenemos un cambio positivo en el Retest, puesto que en 
este, los resultados con respecto a respuestas correctas son más efectivas con un 
62%, igual a 20 estudiantes, quedando con un porcentaje del 38% aquellos 
estudiantes que aún no poseen un dominio de la ubicación de los cuadrantes. 
Ante esta situación se puede deducir una vez más, la apropiación del concepto de 
Cuadrantes que poseen los estudiantes, en especial en este caso al identificar 
cuando tanto la abscisa como la ordenada son positivas.. 
 
Figura 8. ¿Qué punto está en el Cuadrante I? 
 
Fuente: Propia. 
Con relación a las anteriores figuras, se puede apreciar que la cantidad de 
respuestas incorrectas estuvo por encima de las correctas en un 63% en la prueba 
inicial, dando como resultados correctos un 37%. Por el contrario, en el Retest se 
40 
 
53% 
47% 
Test 
Respuestas
correctas
Respuestas
incorrectas
69% 
31% 
Retest 
Respuestas
correctas
Respuestas
incorrectas
37% 
63% 
Test 
Respuestas
correctas
Respuestas
incorrectas
47% 
53% 
Retest 
Respuestas
correctas
Respuestas
incorrectas
evidencia una alta diferencia en cuanto a los anteriores resultados, puesto que el 
porcentaje de respuestas correctas es de un 78%, equivalente a 25 respuestas 
acertadas por parte de los estudiantes, mientras que en respuestas incorrectas 7 
estudiantes fallaron en esta oportunidad, con un porcentaje del 22%. En esta 
oportunidad se verifica una vez más el avance de los estudiantes con relación al 
concepto de cuadrantes dentro del plano cartesiano, en este caso la ubicación 
dentro de la abscisa y la ordenada positiva. 
 
Figura 9. ¿En qué cuadrante está (-3, 2)? 
Fuente: Propia. 
Con base en las figuras anteriores, se pudo determinar que el 53%, equivalente a  
17 estudiantes, obtuvieron respuestas  correctas;   y el 47% equivalente a 15 
estudiantes fueron respuestas incorrectas. En el retest, se pudo apreciar un 
incremento en el porcentaje de respuestas correctas, un 69% equivalente a 22 
estudiantes y un 31%, equivalente a 10 estudiantes que aun presentan falencias 
en cuanto al concepto de cuadrante. En este aspecto se puede apreciar la mejoría 
que obtuvieron los estudiantes con respecto a la ubicación dentro de la abscisa 
negativa y la ordenada positiva correspondiente al cuadrante II. 
 
5.3.2 Preguntas Categoría 2: Ubicación de las coordenadas cartesianas 
Figura 10.  Qué se encuentra ubicado en   (1, -2) 
41 
 
34% 
66% 
Test 
Respuestas
correctas
Respuestas
incorrectas
47% 
53% 
Retest 
Respuestas
correctas
Respuestas
incorrectas
41% 
59% 
Test 
Respuestas
correctas
Respuestas
incorrectas
69% 
31% 
Retest 
Respuestas
correctas
Respuestas
incorrectas
Fuente: Propia. 
Revisando las figuras anteriores se puede deducir  que en la prueba inicial se  
alcanzó un bajo desempeño en cuanto a las respuestas correctas con un 37%, 
igual a 12 estudiantes y un porcentaje de respuestas incorrectas con el 63%, 
equivalentes a 20 estudiantes.  Por otro lado, el retest mostró una leve mejoría en 
cuanto a las respuestas correctas con un 47%, equivalente a 15 estudiantes y un 
53% equivalente a 17 estudiantes. Aunque en ambas pruebas la cantidad de 
respuestas correctas estuvo por debajo del 50%, si se puede apreciar una mejor 
apropiación del concepto puesto que en la prueba final los porcentajes mejoraron 
con relación al test. En este sentido, el estudiante muestra una mejoría en cuanto 
a la ubicación de coordenadas cartesianas,   reconociendo en él los ejes, el origen 
y los cuadrantes, permitiendo una mejor ubicación dentro del espacio. 
 
Figura 11. Qué se encuentra ubicado en   (-4,4) 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Propia. 
Realizando la comparación entre ambos gráficos se puede apreciar que en el test 
el porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la ubicación de las 
coordenadas cartesianas fue de un 66% equivalente a 21 estudiantes y acertaron 
con la respuesta correcta 11 estudiantes correspondientes al 34%. Por otro lado, 
el resultado arrojado en el retest es superior en cuanto a respuestas correctas con 
un total del 47% de efectividad, igual a 15 estudiantes, con relación al test 
mostrándose así una mejoría de los estudiantes en cuanto a la asimilación del 
concepto de ubicación de coordenadas cartesianas,   dentro del cuadrante II. 
 
Figura 12. ¿Qué se encuentra ubicado en   (-3, 4)? 
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Fuente: Propia. 
De acuerdo con las gráficas anteriores se puede determinar que en el Test se da 
un resultado del  41% que es igual a 13 estudiantes en las respuestas correctas; 
en las respuestas incorrectas se arrojan unos resultados del 41% equivalente a 19 
estudiantes. En el retest el resultado de respuestas correctas cambia a un 69% 
que es igual a 22 estudiantes, apreciándose un 31% igual a 10 estudiantes que 
responden de manera incorrecta, lo que demuestra que efectivamente los 
estudiantes han presentado una asimilación positiva frente al concepto de 
ubicación de coordenadas cartesianas,  reconociendo en él los ejes, el origen y los 
cuadrantes, permitiendo una mejor ubicación dentro del espacio. 
 
Figura 13.  ¿En qué cuadrante está (3, -2)? 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Propia. 
La anterior figura nos expone en el test los resultados de respuestas correctas del 
56% que es igual a 18 estudiantes; y un 44% equivalente a 14 estudiantes, que 
hace referencia a las respuestas incorrectas. Notándose así cierta falencia que 
poseen los estudiantes en la ubicación del cuadrante IV. Por otro lado, tenemos un 
resultado negativo en el Retest, puesto que los resultados con respecto a las 
respuestas incorrectas son más altos con un 59% igual a 19 estudiantes, 
quedando con un porcentaje del 41% equivalente a 13 estudiantes, las respuestas 
correctas. Evidenciando esto que los estudiantes aun no tienen una claridad 
precisa con respecto a la ubicación de coordenadas cartesianas y el 
reconocimiento de los ejes, el origen y los cuadrantes. 
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Figura 14. ¿En qué cuadrante está (2, 1)? 
 
 
 
 
 
Fuente: Propia. 
Con relación a las anteriores figuras, se puede apreciar que la cantidad de 
respuestas incorrectas estuvo por encima de las correctas con un 75% equivalente 
a 25 estudiantes en la prueba inicial, dando como respuestas correctas un 25% 
que es igual a 7 estudiantes. Por el contrario, en el Retest se evidencia un cambio 
positivo en cuanto a los anteriores resultados, puesto que el porcentaje de 
respuestas correctas es de un 47%, equivalente a 15 respuestas acertadas por 
parte de los estudiantes, mientras que en respuestas incorrectas 17 estudiantes 
fallaron en esta oportunidad, con un porcentaje del 53%. En esta ocasión aunque 
el cantidad de estudiantes con respuestas correctas no fue muy alto, si se 
evidencia mejoría en la apropiación del concepto después de haberse hecho la 
intervención con el entorno virtual de Scratch. 
5.3.3 Preguntas Categoría 3: Distancia entre dos puntos  
Figura 15. Encontrar la distancia entre (10,0) y (2, 6) 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Propia. 
Realizando la comparación entre ambos gráficos se puede apreciar que en el test 
el porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la utilización de 
coordenadas como mapas fue de un 84% equivalente a 27 estudiantes y acertaron 
con la respuesta correcta 5 estudiantes correspondientes al 16%. Por otro lado, el 
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resultado arrojado en el retest es superior en cuanto a respuestas correctas con 
respecto al test con un total del 37% de efectividad, igual a 12 estudiantes, 
mostrándose así una leve mejoría de los estudiantes en cuanto a la distancia entre 
dos puntos, aspecto que le permite tomar decisiones en la vida práctica y hacer 
comparaciones entre distancias o lugares, permitiendo así mismo, potenciar el 
razonamiento lógico-matemático a través de la solución de ecuaciones. 
 
 
Figura 16. Encontrar la distancia  entre (16, 0) y (0, 12) 
 
Fuente: Propia. 
De acuerdo con las gráficas anteriores, se puede apreciar que en el test el 
porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con distancia entre dos 
puntos dentro del plano cartesiano fue de un 72% equivalente a 23 estudiantes y 
acertaron con la respuesta correcta 9 estudiantes correspondientes al 28%. Por 
otro lado, el resultado arrojado en el retest es superior en cuanto a respuestas 
correctas con un total del 53% de efectividad, igual a 17 estudiantes; mostrándose 
así una mejoría en cuanto distancia entre dos puntos dentro del plano cartesiano, 
aspecto que le permite tomar decisiones en la vida práctica y hacer 
comparaciones entre distancias o lugares, permitiendo así mismo, potenciar el 
razonamiento lógico-matemático a través de la solución de ecuaciones. 
 
Figura 17. Encontrar la distancia entre (12, 5) y (0, 0)  
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Fuente: Propia. 
La anterior figura nos expone en el test los resultados de respuestas incorrectas 
del 63% que es igual a 20 estudiantes; y un 37% equivalente a 12 estudiantes, 
que hace referencia a las respuestas correctas. Por otro lado, tenemos un 
resultado negativo en el Retest, puesto que los resultados con respecto a las 
respuestas incorrectas son más altos con un 75% igual a 24 estudiantes, 
quedando con un porcentaje del 25% equivalente a 8 estudiantes, las respuestas 
correctas. Evidenciando esto que los estudiantes aun no tienen una claridad 
precisa con respecto a la utilización de coordenadas como mapas, proceso que  
da cuenta de la facilidad que tiene cada estudiante para ubicarse dentro de un 
espacio determinado, una de las razones por las cuales los estudiantes obtienen 
estos resultados es quizás la aplicación de un proceso más largo  
. 
Figura 18. Encontrar la distancia entre (7, 6) y (10, 10) 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Propia. 
La anterior figura nos expone en el test los resultados de respuestas correctas del 
66% que es igual a 21 estudiantes; y un 34% equivalente a 11 estudiantes, que 
hace referencia a las respuestas incorrectas. Por otro lado, tenemos un resultado 
negativo en el Retest, puesto que los resultados con respecto a las respuestas 
incorrectas son más altos con un 63% igual a 20 estudiantes, quedando con un 
porcentaje del 37% equivalente a 12 estudiantes, las respuestas correctas. 
Evidenciando esto que los estudiantes aun no tienen una claridad con relación a la 
distancia entre dos puntos dentro del plano cartesiano, aspecto que le dificulta 
tomar decisiones en la vida práctica y hacer comparaciones entre distancias o 
lugares. Esto quizás se presenta por la necesidad de solucionar ecuaciones y 
tener un nivel de pensamiento lógico-matemático más elevado, puesto que los 
estudiantes apenas tienen este proceso de desarrollo.  
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Figura 19. Encontrar la distancia entre (2.4) y (6, 10)  
Fuente: Propia. 
Realizando la comparación entre ambos gráficos se puede apreciar que tanto en 
el test como en el retest el porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas 
con la distancia entre dos puntos es de un 53% equivalente a 17 estudiantes y 
acertaron con la respuesta correcta 15 estudiantes correspondientes al 47%. En 
ambos gráficos el nivel de comprensión del concepto se mantiene en la prueba 
inicial y en la prueba final. Es de destacar que de las cuatro categorías trabajadas, 
“Distancia entre dos puntos”, es la que más dificultades ha presentado, debido a la 
necesidad de tener un nivel de pensamiento lógico-matemático más elevado, 
puesto que los estudiantes apenas tienen este proceso de desarrollo. 
 
5.3.4 Preguntas Categoría 4: Utilización de las coordenadas como mapas 
Figura 20. ¿Dónde está el teatro? 
 
 
 
 
 
Fuente: Propia. 
De acuerdo con las gráficas anteriores, se puede apreciar que en el test el 
porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la ubicación de los 
cuadrantes dentro del plano cartesiano fue de un 69% equivalente a 22 
estudiantes y acertaron con la respuesta correcta 10 estudiantes correspondientes 
al 31%. Por otro lado, el resultado arrojado en el retest es superior en cuanto a 
respuestas correctas con un total del 53% de efectividad, igual a 17 estudiantes; 
mostrándose así una mejoría en cuanto a la utilización de coordenadas como 
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mapas, proceso que  da cuenta de la facilidad que tiene cada estudiante para 
ubicarse dentro de un espacio determinado y su habilidad para ubicarse de 
acuerdo a un contexto, independiente de las variables que el plano presente. 
 
Figura 21. ¿Dónde está la tienda de suministros de oficina? 
 
 
 
 
 
Fuente: Propia. 
De acuerdo con las gráficas anteriores, se puede apreciar que en el test el 
porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la ubicación de los 
cuadrantes dentro del plano cartesiano fue de un 53% equivalente a 17 
estudiantes y acertaron con la respuesta correcta 15 estudiantes correspondientes 
al 47%. Por otro lado, el resultado arrojado en el retest es superior en cuanto a 
respuestas correctas con un total del 53% de efectividad, igual a 17 estudiantes; 
mostrándose así una mejoría en cuanto a la utilización de coordenadas como 
mapas, proceso que  da cuenta de la facilidad que tiene cada estudiante para 
ubicarse dentro de un espacio determinado y su habilidad para ubicarse de 
acuerdo a un contexto, independiente de las variables que el plano presente. 
 
Figura 22. ¿Dónde está la panadería? 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Propia. 
Realizando la comparación entre ambos gráficos se puede apreciar que en el test 
el porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la utilización de 
coordenadas como mapas fue de un 59% equivalente a 19 estudiantes y acertaron 
con la respuesta correcta 13 estudiantes correspondientes al 41%. Por otro lado, 
el resultado arrojado en el retest es un poco más alto en cuanto a respuestas 
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correctas con respecto al test con un total del 44% de efectividad, igual a 18 
estudiantes, mostrándose así una leve mejoría de los estudiantes en cuanto 
utilización de coordenadas como mapas, proceso que  da cuenta de la facilidad 
que tiene cada estudiante para ubicarse dentro de un espacio determinado. 
 
Figura 23¿Dónde está la juguetería? 
 
Fuente: Propia. 
Los datos estadísticos arrojados en la anterior figura, nos exponen en el test unos 
resultados de respuestas correctas del 50% que es igual a 16 estudiantes y 
naturalmente otro 50% que hace referencia a las respuestas incorrectas. Ante esta 
situación se puede deducir una vez más, la apropiación del concepto de 
Cuadrantes que poseen los estudiantes, en especial en este caso al utilizar las 
coordenadas como mapas, proceso que  da cuenta de la facilidad que tiene cada 
estudiante para ubicarse dentro de un espacio determinado y su habilidad para 
ubicarse de acuerdo a un contexto, independiente de las variables que el plano 
presente. 
 
Figura 24. ¿Dónde está la estación del tren? 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Propia. 
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De acuerdo con las gráficas anteriores, se puede apreciar que en el test el 
porcentaje de las respuestas incorrectas relacionadas con la utilización de 
coordenadas como mapas fue de un 59% equivalente a 19 estudiantes y acertaron 
con la respuesta correcta 13 estudiantes correspondientes al 41%. Por otro lado, 
el resultado arrojado en el retest es un poco más alto en cuanto a respuestas 
correctas con respecto al test con un total del 44% de efectividad, igual a 18 
estudiantes, mostrándose así una leve mejoría de los estudiantes en cuanto 
utilización de coordenadas como mapas, proceso que  da cuenta de la facilidad 
que tiene cada estudiante para ubicarse dentro de un espacio determinado. 
 
Finalmente, de manera general se puede apreciar un avance significativo en el 
mejoramiento del concepto del Plano Cartesiano, a través de la mediación lúdico-
pedagógica entorno virtual de Scratch 
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  
 
 
6.1 Conclusiones 
 Realizando el análisis del test y el retest que se llevaron a cabo sobre el 
trabajo “El entorno virtual de Scratch   como mediación lúdico-pedagógica 
para potenciar  la comprensión  del concepto del plano cartesiano”, se 
evidencia el fortalecimiento de dicho concepto, manifestado en el progreso 
de sus habilidades para el desarrollo de las diversas actividades. 
 
 La categoría “Distancia entre dos puntos”, fue la que presentó más 
dificultad por parte de los estudiantes para su asimilación, en vista de que 
se requiere la solución de ecuaciones y un grado más amplio de desarrollo 
de lógica matemática, la cual los estudiantes de dicho grado están en 
proceso de potenciarla.   
 
 El análisis y aplicación de las experiencias que emanan de este trabajo, se 
fortalecerán para ser aplicadas a otros grados de la institución, con el fin de 
implementar dicha propuesta metodológica en todos los escenarios 
educativos.  
 
 Es importante que en la labor docente se involucre el compromiso y el 
trabajo con buenas prácticas, con el propósito de suplir las necesidades de 
los educandos y fortalecer la capacidad de invención como docente para 
crear estrategias que estimulen el aprendizaje en los estudiantes en todas 
sus dimensiones y de esta manera lograr metas de calidad en el ámbito 
educativo y en la calidad de vida de ellos.  
 
 Las estrategias metodológicas nos permiten incentivar el aspecto 
motivacional en nuestros estudiantes, convirtiendo las clases en actividades 
más significativas, interesantes y de mayor interés para los estudiantes. 
 
 Al momento de enfrentarse a los nuevos avances de la ciencia y la 
tecnología, no se debe dejar de lado la labor del docente, puesto que es 
importante que el maestro asesore, guíe y explique al estudiante; pero ante 
las exigencias del mundo globalizante es relevante también que éste lo 
haga apoyado en las nuevas tecnología de la información y la 
comunicación.  
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6.2 Recomendaciones 
 Esta propuesta se enfocó únicamente en el trabajo con los números 
enteros, debido a que en grado sexto los estudiantes aun no poseen una 
apropiación conceptual amplia sobre los números racionales. De tal modo, 
que se sugiere aplicar esta estrategia en otros grados y con otro tipo de 
números para verificar su efectividad.  
 
 Se debe ser consciente de las dificultades que se pueden presentar en 
cuanto a la población con la que se va a trabajar, pues para ello influyen los 
factores sociales, culturales y la formación académica, que han tenido los 
estudiantes y que de una u otra manera interfieren en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. 
 
 Apoyar las clases de los maestros con diferentes herramientas tecnológicas 
y lúdicas para que los estudiantes presten más interés y motivación por la 
adquisición del conocimiento. 
 
 Es de suma importancia contar con el respaldo total de los directivos de la 
institución educativa para desarrollar la propuesta, pues se requiere de 
espacios y tiempos adicionales que no están contemplados dentro de una 
planeación inicial. 
 
 Al momento de elegir un Material Educativo Computarizado (MEC), es muy 
importante tener claridad sobre los materiales con  los cuales se cuenta en 
la institución, en especial el estado técnico de los equipos de cómputo a 
utilizar, las licencias del software y la disponibilidad del espacio para 
trabajar. 
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8. ANEXOS 
 
Test Y Retest del plano Cartesiano 
Institución Educativa “Colegio Andrés Bello” 
2.012 
INTRODUCCIÓN 
 
 
Identificar los saberes previos en los estudiantes es de suma importancia, puesto 
que se reflejan de una u otra  manera las fortalezas, habilidades u oportunidades 
de mejora que éstos presentan con relación a algún tema, llevando al maestro a 
tener un propósito claro al momento de una orientación o evaluación en 
determinado  proceso. 
 
 
Siendo una herramienta muy útil el pre test o evaluación de conocimientos 
preliminares para conocer el estado actual del estudiante con relación a la 
temática de interés. En este sentido,  Candia, María nos contextualiza un poco al 
respecto “Los conocimientos previos constituyen el punto de partida de todo 
aprendizaje, ya que los nuevos conocimientos se asimilan, integrándolos a la 
estructura cognitiva, a partir del establecimiento de relaciones de sentido entre 
ellos”41. 
 
 
Consiguientemente, en el Pre-test del Plano Cartesiano se pretende dar una 
mirada global sobre el acercamiento inicial que tienen los estudiantes con este 
tema,  puesto que en un primer momento el pre-test será aplicado luego de 
orientar una clase totalmente tradicional (explicación del maestro con ayuda del 
tablero y ejercicios prácticos), lo que llevará en un segundo lugar a la orientación y 
explicación del tema apoyado en el entorno virtual de Scratch, para poder finalizar 
este proceso con la aplicación del pos-test, lo que nos llevará a generar 
comparaciones entre ambos métodos y una respuesta al problema ¿Cómo la 
mediación lúdico-pedagógica entorno virtual de Scratch, potencia la comprensión  
del Plano Cartesiano  en los estudiantes de grado sexto de una Institución 
educativa?  
En este ejercicio se evalúa la comprensión del Plano Cartesiano desde cuatro 
grandes categorías así:  
 Cuadrantes del plano cartesiano  
 Ubicación de las coordenadas cartesianas 
                                                          
41CANDIA, María. La organización de situaciones de enseñanza.México: Ediciones 
Novedades Educativas, 2006. P. 62 
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 Utilización de coordenadas como mapas 
 Distancia entre dos puntos 
 
 
A continuación se hace una breve descripción de la intencionalidad al trabajar 
dichas categorías con los estudiantes de grado sexto. 
 
 
1. Cuadrantes del plano cartesiano: Al trabajar esta categoría con los 
estudiantes se pretende que asimilen el concepto en el cual dos ejes 
cartesianos son dos rectas perpendiculares que dividen a un plano en 
cuatro partes denominadas Cuadrantes, que identifiquen el punto en el que 
intersectan estos dos ejes y que comúnmente recibe el nombre de Origen 
de coordenadas.  Asimismo, cada estudiante debe estar en la capacidad 
de identificar cada una de los cuadrantes como se demuestra a 
continuación: 
En el Primer Cuadrante la abscisa es positiva y la ordenada también. 
En el Segundo Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada positiva. 
En el Tercer Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada también. 
En el Cuarto Cuadrante la abscisa es negativa y la ordenada positiva. 
A continuación tienes la numeración de los cuadrantes y cuatro puntos 
representados, uno en cada cuadrante:42 
 
 
2. Ubicación de las coordenadas cartesianas: En este aspecto es 
fundamental una total aprehensión del concepto de ubicación de 
coordenadas cartesianas  por parte del estudiante, puesto que a través de 
su conocimiento es posible que cada individuo pueda trasladarse sin ningún 
inconveniente en el plano cartesiano, reconociendo en él los ejes, el origen 
y los cuadrantes, permitiendo una mejor ubicación dentro del espacio y 
especificando la posición de un punto, como es el caso de las coordenadas 
geográficas. El sistema de coordenadas Cartesianas tiene múltiples usos 
no solo en el mundo de las matemáticas sino también en nuestra vida 
diaria. “Las coordenadas geográficas son un conjunto de líneas 
imaginarias que permiten ubicar con exactitud un lugar en la superficie de la 
Tierra. Este conjunto de líneas corresponden a los meridianos y 
paralelos”43, obteniendo una completa relación entre las abscisas y 
ordenadas. 
 
 
                                                          
42
 IBAÑEZ, Patricia; GARCÍA, Giraldo. Matemáticas III, Geometría analítica. México: Cengage 
Learning Editores, 2009. P26 
43
 Ibid., 31  
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3. Distancia entre dos puntos: Con una correcta asimilación de este 
aspecto, es posible que el estudiante pueda tomar decisiones en la vida 
práctica y hacer comparaciones entre distancias o lugares, permitiendo así 
mismo, potenciar su razonamiento lógico-matemático a través de la 
solución de ecuaciones 
 
 
4. Utilización de coordenadas como mapas: Este proceso da cuenta de la 
facilidad que tiene cada estudiante para ubicarse dentro de un espacio 
determinado; muy relacionado con lo planteado en el ítem anterior; aunque 
la diferencia radica en que en esta categoría se tiene que tener como 
referencia lugares cercanos a su hogar o a sitios de fácil acceso o de 
conocimiento para él, se pretende así que cada estudiante tenga la 
habilidad de ubicarse de acuerdo a un contexto, independiente de las 
variables que el plano presente. 
 
 
 
 
  
55 
 
Test Y Retest del plano Cartesiano 
Institución Educativa “Colegio Andrés Bello” 
2.012 
 
 
 
Nombre: ______________________________________________  Grado: _____ 
 
Objetivos 
1. Identificar correctamente los cuadrantes dentro del plano cartesiano. 
2. Ubicar adecuadamente las coordenadas cartesianas dentro del plano. 
3. Situar acertadamente cualquier lugar cercano a su hogar o de fácil 
reconocimiento, independiente de las variables que el plano presente. 
4. Identificar la distancia entre dos puntos dentro del plano cartesiano. 
 
 
Tipo de Preguntas Categoría 1: Cuadrantes del plano cartesiano 
 
 
1. ¿En qué cuadrante está (4, -2)? 
 Cuadrante I 
 Cuadrante II 
 Cuadrante III 
 Cuadrante IV 
 
 
2. ¿Qué punto está en el Cuadrante I? 
 (-3, 2) 
 (-1, -4) 
 (5, -3) 
 (4, 3) 
 
 
3. ¿En qué cuadrante está (-3, 2)? 
 Cuadrante I 
 Cuadrante II 
 Cuadrante III 
 Cuadrante IV 
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4. ¿Qué punto está en el cuadrante IV? 
 (-1, 2) 
 (-2, -3) 
 (3, -4) 
 (3, 4) 
 
 
5. ¿Qué punto está en el Cuadrante III? 
 (-3, -3) 
 (2, -3) 
 (3, 4) 
 (-1, 5) 
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Tipo de Preguntas Categoría 2: Ubicación de las coordenadas cartesianas 
 
6. Qué se encuentra ubicado en   (1, -2) 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7. Qué se 
encuentra ubicado en   (2,1) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Droguería 
 Florería 
 Hotel  
 Droguería 
 Droguería 
 Panadería 
 Torre de radio 
 Vertedero de basura 
+ 
+ 
+ 
+ - 
- 
+ 
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8. Qué se encuentra ubicado en   (-4, 4) 
 
9. Qué se encuentra ubicado en   (-4, 4) 
 
 
+ 
+ - 
- 
+ 
+ - 
- 
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10. ¿Qué se encuentra ubicado en (3, -2) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 Panadería 
 Banco 
 Laboratorio 
 Teatro 
+ 
+ - 
- 
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Tipo de Preguntas Categoría 3: Distancia entre dos puntos 
 
11. Encontrar la distancia entre (10,0) y (2, 6) 
 
 
 
 
 
 
 
Respuesta: ______________________________________________________ 
 
12. Encontrar la distancia  entre (16, 0) and (0, 12) 
 
 
 
 
 
Respuesta: ______________________________________________________ 
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13. Encontrar la distancia entre (12, 5) y (0, 0). 
 
 
 
 
 
 
 
 
Respuesta: ______________________________________________________ 
14. Encontrar la distancia entre (7, 6) y (10, 10). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Respuesta: ______________________________________________________ 
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15. Encontrar la distancia entre (7, 6) y (10, 10). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Respuesta: ______________________________________________________ 
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Tipo de Preguntas Categoría 4: Utilización de coordenadas como mapas 
16. ¿Dónde está el teatro? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
17. ¿Dónde está la tienda de suministros de oficina? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Qué se encuentra ubicado en  (3, - 1) 
1.  
2.  
3.  
4.  
5. Qué se encuentra ubicado en   (-4, 4) 
 
 
 
 (2, -2) 
 (-1, 2) 
 (-2, 1) 
 (1, -2) 
 (6, 6) 
 (8, 6) 
 (3, 3) 
 (5, 3) 
+ 
+ 
+ 
+ 
- 
- 
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18. ¿Dónde está la panadería? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
  
19. ¿Dónde está la estación del tren? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 (6, 6) 
 (8, 6) 
 (3, 3) 
 (5, 3) 
  
  
  
  
 (4, 4) 
 (2, 5) 
 (1, 5) 
 (5, 3) 
+ 
+ 
+ 
+ 
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20. ¿Dónde está la juguetería? 
 
  
+ 
+ 
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